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Abstract 
The Indonesian archipelago has no less than 13,000 islands. The number of islands are pretty much gave 
birth to the various ethnic groups with cultural diversity, which brings Indonesia into a country rich in 
culture. The cultural diversity reflected in the diversity of dance in the archipelago. The introduction of 
early culture means to make children as targets. This is because the child has a fundamental 
developmental processes in a sense, experience in early childhood can influence a strong and long-lasting 
so that underlie the process of further development of the child. To that end, the delivery of the right 
message needs to be considered carefully so as to be well received by the children. The purpose of the 
tool of educational games is to clarify the material provided for children; provide motivation and 
merangasang children to explore and experiment in the foundation towards growth and develop 
language, intelligence, physical, social, emotional child; give pleasure to the child in play (learning). One 
of them is in the form of educational games puzzle. 
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PENDAHULUAN 
Indonesia sebagai negara kepulauan 
memiliki tidak kurang dari 13.000 pulau. 
Jumlah pulau yang cukup banyak tersebut 
melahirkan berbagai suku bangsa dengan 
keragaman budaya yang kemudian 
membawa Indonesia menjadi Negara yang 
kaya akan budaya. Keragaman budaya 
tersebut tercermin lewat keragaman seni 
tari yang ada di Nusantara. 
Tarian Indonesia dalam perkembangannya 
menjadi tari tradisi folklorik yaitu tarian 
yang perwujudan geraknya sangat 
berkaitan dengan peristiwa adat yang khas 
dari suatu suku bangsa serta 
perbendaharaan gerak dan 
penghayatannya terbatas pada wilayah 
adat yang mendasarinya, dan tari tradisi 
klasik yaitu tarian yang mengalami 
pengolahan dan penggarapan gerak yang 
dikembangkan dengan keindahannya 
disalurkan melalui pola-pola gerak 
berbagai seni yang mempunyai ukuran-
ukuran tertentu dan terbukti telah 
melampaui batas-batas daerah. Menurut 
Soedarsono, berdasarkan fungsinya tari 
bisa berbentuk sebagai tari upacara agama 
dan adat untuk keperluan ritual, tari 
bergembira, atau tari pergaulan untuk 
fungsi hiburan dan tari pertunjukan atau 
tari tontonan. Di samping itu ada pula tari 
non-tradisi hasil globalisasi yang dimasa 
kini digemari atau cenderung membudaya 
di Indonesia seperti: joged, break-dance, 
dansa, ballroom, dan ballet. 
Tarian non-tradisi hasil globalisasi yang 
dapat pula disebut dengan tarian modern 
mulai berkembang pada awal tahun 1996 
di Indonesia. Akhir tahun 1999, tarian 
tersebut mulai marak di acara-acara 
televisi dan terus berkembang hingga saat 
ini. Hal ini menjadikan posisi seni tari 
tradisional Indonesia yang mengandung 
unsur-unsur budaya mulai terkikis oleh 
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tarian-tarian modern. Keberadaan tarian 
tradisional semakin tersudut ketika 
generasi muda yang diharapkan mampu 
menjadi pewaris dan pelestari budaya 
justru kurang memiliki pengetahuan 
mengenai tarian tradisional itu sendiri.  
Sadar atau tidak, memasuki era globalisasi 
berarti melahirkan budaya global. Proses 
globalisasi budaya ini merupakan ancaman 
terhadap budaya suatu bangsa. Untuk 
dapat mempertahankan budaya bangsa 
Indonesia, maka perlu pengenalan budaya 
sejak dini melalui unsur kesenian 
khususnya seni tari. 
Pengenalan budaya sejak dini berarti 
menjadikan anak-anak sebagai sasarannya. 
Hal ini dikarenakan anak mengalami suatu 
proses perkembangan fundamental dalam 
arti, pengalaman pada masa usia dini dapat 
memberikan pengaruh yang kuat dan 
berjangka waktu lama sehingga melandasi 
proses perkembangan anak selanjutnya. 
Untuk itu, cara penyampaian pesan yang 
tepat perlu diperhatikan dengan cermat 
sehingga dapat diterima dengan baik oleh 
anak-anak. 
Bila ditinjau dari kegiatan keseharian yang 
dilakukan oleh anak-anak, maka bermain 
dapat menjadi cara yang tepat dalam 
usaha pengenalan budaya seni tari 
Indonesia. Selain merupakan salah satu 
bentuk dari proses pembelajaran, bermain 
juga merupakan wahana yang 
memungkinkan anak-anak berkembang 
optimal. Bermain secara langsung 
mempengaruhi seluruh wilayah dan aspek 
perkembangan anak. Kegiatan bermain 
memungkinkan anak belajar tentang diri 
mereka sendiri, orang lain dan 
lingkunganya. Kegiatan bermain bagi anak 
adalah bebas untuk berimajinasi, 
bereksplorasi dan menciptakan sesuatu. 
Adanya dorongan bermain dan 
keingintahuan yang tinggi pada anak-anak, 
maka permainan edukatif menjadi metode 
penyampaian pesan yang tepat dalam 
usaha pengenalan budaya melalui seni tari. 
Proses bermain anak identik dengan 
penggunaan alat permainan. Alat 
permainan pada dasarnya adalah sebuah 
alat bermain yang digunakan anak untuk 
memenuhi naluri bermainnya dan memiliki 
sifat seperti bongkar pasang, 
mengelompokkan, memadukan, mencari 
padanannya, merangkai, membentuk, 
menyempurnakan desain, atau menyusun 
sesuai bentuk utuhnya (Sudono, 2007 : 7). 
Dalam bermain, akan lebih baik bila 
kegiatan yang dilakukan anak memiliki 
muatan edukatif. 
Alat permainan yang mengandung unsur 
edukatif disebut sebagai Alat Permainan 
Edukatif (APE). Alat permainan edukatif 
adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan sebagai sarana atau peralatan 
untuk bermain yang mengandung nilai 
edukatif (pendidikan), dan dapat 
mengembangkan seluruh kemampuan 
anak. Banyak macam mainan yang 
tergolong dalam APE, diantaranya stacking, 
play shapes, puzzle, dan lainnya. Diantara 
berbagai jenis media pembelajaran yang 
digunakan, Puzzle adalah media yang 
paling umum dipakai dan termasuk media 
pembelajaran yang sederhana. 
Sejalan dengan pengertian alat permainan 
menurut Sudono di atas, maka alat 
permainan edukatif yang cocok dalam 
memperkenalkan seni tari Indonesia 
kepada anak-anak adalah Puzzle.  
 Diantara berbagai jenis media 
pembelajaran yang digunakan, puzzle 
adalah media yang paling umum dipakai 
dan termasuk media pembelajaran yang 
sederhana yang dapat digunakan disekolah. 
Sebab selain puzzle itu disukai oleh siswa, 
harganya pun relatif terjangkau dan tidak 
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sulit mencarinya. (Wibawa & Mukti, 
1991/1992: 60) 
Menurut Patmonodewo, puzzle berasal 
dari bahasa Inggris yang berarti teka-teki 
atau bongkar pasang. Permainan ini 
menggunakan metode menyusun 
potongan-potongan gambar menjadi 
gambar yang utuh. Puzzle itu sendiri terdiri 
dari berbagai jenis dan bentuk, mulai dari 
logic puzzle, jigsaw puzzle, mechanical 
puzzle, construction puzzle, hingga 
combination puzzle. Jenis puzzle yang 
banyak beredar dan dikenal masyarakat 
adalah puzzle jenis jigsaw, yaitu puzzle 
yang dimainkan dengan bongkar pasang 
dan menyatukan objek sehingga 
membentuk gambar tertentu.  
Perkembangan jigsaw puzzle dimulai pada 
tahun 1766 oleh seorang ahli pembuat 
peta, John Spilsburg. Ia membuat puzzle 
berupa peta dan digunakan untuk 
pembelajaran ilmu geografi. Jigsaw puzzle 
kemudian berkembang sangat pesat. Pola 
dan teknik pembuatannya pun semakin 
beragam. Pola puzzle berkembang menjadi 
bermacam-macam, sepert alat-alat 
transportasi, huruf, karakter super hero, 
karakter princess, dan lain sebagainya. 
Bentuk dari puzzle itu sendiri juga ikut 
berkembang. Puzzle tidak lagi hanya 
berbentuk persegi, namun juga berbentuk 
bulat, bahkan dapat berbentuk bintang dan 
lainnya. 
 
Metode Penelitian 
Untuk dapat melakukan penelitian ini, 
penulis menggunakan metode penelitian 
kualitatif dengan pendekatan studi kasus 
secara deskriptif. Penelitian deskriptif 
kualitatif merupakan bagian penelitian 
kualitatatif. Dengan kata lain, penelitian 
deskiptif merupakan salah satu pendekatan 
yang digunakan untuk membedah 
fenomena yang diamati dilapangan oleh 
peneliti.  
Kirk dan Miller (1986:9, dalam 
Moleong 200:3) mendefinisikan bahwa 
penelitian kualitatif adalah tradisi tertentu 
dalam ilmu pengetahuan sosial yang secara 
fundamental bergantung pada pengamatan 
manuasia dalam kawasannya sendiri dan  
berhubungan dengan orang-orang tersebut 
dalam bahasannya dan dalam 
peristilahannya. 
 
PEMBAHASAN 
Kebudayaan Nasional 
Kebudayaan Indonesia adalah 
kebudayaan nasional yang secara sempit 
dapat didefinisikan sebagai seluruh 
kebudayaan lokal yang telah ada sebelum 
terbentuknya negara Indonesia pada tahun 
1945. Seluruh kebudayaan lokal yang 
berasal dari kebudayaan beraneka ragam 
suku-suku di Indonesia adalah merupakan 
bagian integral daripada kebudayaan 
nasional Indonesia.  
Undang-undang Dasar Indonesia 
memberi definisi kebudayaan nasional 
sebagai hal yang timbul dari akal budi dan 
daya upaya seluruh rakyat Indonesia; di 
dalamnya mungkin terkandung keluhuran 
berbagai budaya daerah Indonesia, serta 
pengaruh budaya asing sejauh dapat 
meningkatkan persatuan dan keramahan 
bangsa Indonesia. 
 
 
Gambar 1. Indonesia Negara Kepulauan 
Sumber: Danishe.com 
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Seni merupakan bagian dari kebudayaan, 
yang merupakan hasil karya dan pemikiran 
masyarakat suatu daerah dan menjadi ciri 
khas daerah tersebut, seperti tarian, 
pakaian, alat musik, rumah adat, senjata, 
dan lain-lain. Kata Nusantara dalam Kamus 
Besar Bahasa Indonesia merupakan 
sebutan bagi seluruh wilayah kepuluan 
Indonesia. Dengan demikian, seni budaya 
Nusantara meliputi seluruh kesenian yang 
menjadi ciri khas masing-masing kepulauan 
atau propinsi. Untuk membatasi kesenian 
yang beragam dan jumlahnya banyak, 
maka seni budaya yang digunakan dalam 
perancangan ini hanya tarian. 
 
 
Gambar 2. Tarian Budaya Indonesia 
Sumber: Google Web 
 
Dunia anak tidak terlepas dari kegiatan 
bermain. Bermain merupakan kegiatan 
utama yang dilakukan anak dalam 
melakukan interaksi dengan lingkungannya 
untuk membangun pengetahuannya. 
Menurut Huizinga, permainan adalah suatu 
perbuatan atau kegiatan sukarela, yang 
dilakukan dalam batas-batas ruang dan 
waktu tertentu yang sudah ditetapkan, 
menurut aturan yang telah diterima secara 
sukarela tapi mengikat sepenuhnya, 
dengan tujuan dalam dirinya sendiri, 
disertai oleh perasaan tegang dan gembira, 
dan kesaian “lain daripada kehidupan 
sehari-hari”. 
Bermain merupakan aktivitas yang spontan 
dan melibatkan motivasi serta prestasi 
dalam diri anak yang mendalam.Karena 
dalam alam dunianya, seorang anak 
merupakan decision maker dan play master. 
Sejak abad 17, para filsuf telah 
mencoba menjelaskan pengertian bermain 
yang dirangkum dalam teori-teori klasik 
mengenai bermain.Namun, seiring 
berkembangnya zaman, muncul teori-teori 
modern yang mengkaji tentang bermain 
tidak hanya menjelaskan mengapa muncul 
perilaku bermain.Para tokoh teori modern 
ini juga berusaha untuk menjelaskan 
manfaat bermain bagi perkembangan anak. 
Tabel 2.1 memberikan gambaran teori dan 
perannya dalam perkembangan anak. 
 
Tabel 1 Perkembangan Anak 
 
Unsur dalam Bermain 
Bermain tentunya merupakan hal 
yang berbeda dengan belajar dan bekerja. 
Menurut Hughes (1999), seorang ahli 
perkembangan anak dalam bukunya 
Children, Play, and Development,  
mengatakan harus ada 5 (lima) unsur 
dalam suatu kegatan yag disebut bermain. 
Kelima unsure tersebut adalah:  
a. Tujuan bermain adalah permainan itu 
sendiri dan si pelaku mendapat 
kepuasan karena melakukannya (tanpa 
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target), bukan untuk misalnya 
mendapatkan uang. 
b. Dipilih secara bebas. Permainan dipilih 
sendiri, dilakukan atas kehendak sendiri 
dan tidak ad ayang menyuruh ataupun 
memaksa. 
c. Menyenangkan dan dinikmati. 
d. Ada unsur khayalan dalam kegiatannya. 
e. Dilakukan secara aktif dan sadar. 
Sepanjang masa kanak-kanak, bermain 
sangat mempengaruhi penyesuaian pribadi 
dan sosial anak.Pengaruh ini mungkin agak 
berbeda dari satu tingkat perkembangan ke 
tingkat perkembangan lainnya.Bermain 
terbukti dapat menimbulkan pengaruh bagi 
penyesuaian prbadi dan sosial anak yang 
terlalu penting untuk diabaikan begitu saja. 
Studi tentang permainan anak telah 
mengungkapkan apa saja pengaruhnya. 
Manfaat Bermain Bagi Perkembangan 
Anak 
Tidak selamanya bermain dianggap sebagai 
pemborosan waktu. Bermain pun memiliki 
fungsi bagi anak-anak, diantaranya:  
a. Sarana untuk membawa anak ke alam 
bermasyarakat. Dalam suasana 
permainan mereka saling mengenal, 
saling menghargai satu dengan lainnya, 
dan dengan perlahan-lahan tumbuhlah 
rasa kebersamaan yang menjadi 
landasan bagi pembentukan perasaan 
sosial. 
b. Mampu mengenal kekuatan sendiri. 
Anak-anak yang sudah bermain dapat 
mengenal kedudukannya di kalangan 
teman-temannya, dapat mengenal bahan 
atau sifat-sifat benda yang mereka 
mainkan. 
c. Mendapat kesempatan mengembangkan 
fantasi dan menyalurkan kecenderungan 
pembawanya. Jika anak-anak laki-dan 
perempuan diberi bahan-bahan yang 
sama berupa kertas-kertas, perac (sisa 
kain), gunting, tampaknya mereka akan 
membuat sesuatu yang berbeda hal in 
membuktikan bahwa anak laki-laki 
berbeda bentuk-bentuk permainannya 
dengan permainan anak perempuan. 
d. Berlatih menempa perasaannya. Dalam 
keadaan bermain-main mereka 
mengalami bermacam-macam perasaan. 
Ada anak yang dapat menikmati suasana 
permainan itu, sebaliknya sementara 
anak yang lain merasa kecewa, hal ini 
diumpamakan dengan seniman yang 
sedang menikmati hasil-hasil seninya 
sendiri. 
e. Memperoleh kegembiraan, kesenangan, 
dan kepuasan. Suasana kegembiraan 
dalam permainan dapat menjauhkan diri 
dari perasaan-perasaan rendah, misalnya 
perasaan dengki, rasa iri hati, dan 
sebagainya. 
f. Melatih diri untuk menaati peraturan 
yang berlaku. Mereka menaati peraturan 
yang berlaku dengan penuh kejujuran 
untuk menjaga agar tingkat permainan 
tetap tinggi. 
 
Alat Permainan Edukatif 
Pengertian Edukasi menurut Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, edukasi adalah hal-hal 
yang berhubungan dengan pendidikan atau 
perihal pendidikan.Secara umum, pendidikan 
ingin mempersiapkan agar generasi 
mendatang matang dan siap, dibekali ilmu 
pengetahuan serta keterampilan dan 
kemampuan jiwa maupun jasmani untuk 
melaksanakan tugas dan tanggung jawabnya. 
Permainan edukatif secara khusus adalah 
permainan yang dapat merangsang daya 
pikir anak, termasuk diantaranya 
meningkatkan kemampuan berkonsentrasi 
dan memecahkan masalah.  
Menurut Sudono (2000), alat permainan 
adalah semua alat bermain yang digunakan 
anak untuk memenuhi naluri bermainnya 
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dan memiliki berbagai macam sifat seperti 
bongkar pasang, mengelompokkan, 
memadukan, mencari padanannya, 
merangkai, membentuk, mengetok, 
menyempurnakan suatu desain, atau 
menyusun sesuai bentuk utuhnya. 
(2)Direktorat PADU (Pendidikan Anak Dini 
Usia), Depdiknas (2003) mendefinisikan alat 
permainan edukatif sebagai segala sesuatu 
yang dapat dgunakan sebagai sarana atau 
peralatan untuk bemain yang mengandung 
nilai edukatif (pendidikan) dan dapat 
mengembangkan seluruh kemampuan anak.  
Alat permainan edukatif adalah alat 
permainan yang dirancang secara khusus 
untuk kepentingan pendidikan dengan fungsi 
sebagai penggugah perhatian, minat, dan 
motivasi anak untuk mengikuti kegiatan 
belajar; sumber pengetahuan, keterampilan 
baru yang perlu dipelajari anak; medium 
pengembangan nalar dan kreatifitas anak, 
seperti berpikir, menganalisa, memecahkan 
masalah sendiri, serta berbuat secara 
sistematik dan logika. 
Menurut psikolog perkembangan dan terapis 
bermain dari Fakultas Psikologi Universitas 
Indonesia, Dra, Mayke S. Tedjasaputra, M.Si., 
sebuah permainan dapat dikategorikan 
sebagai permainan edukasi bila:  
a. Multifungsi. Dari satu mainan bisa 
didapat berbagai variasi mainan sehingga 
stimulasi yang didapat anak juga lebih 
beragam. 
b. Melatih problem solving. Dalam 
memainkannya anak diminta untuk 
melakukan problem solving. Dalam 
permainan puzzle misalnya, anak diminta 
untuk menyusun potongan-potongannya 
menjadi utuh. 
c. Melatih konsep-konsep dasar. Lewat 
permainan ini, anak dilatih untuk 
mengembangkan kemampuan dasarnya 
seperti mengenal bentuk, warna, besaran, 
juga melatih motorik halus. 
d. Melatih ketelitian dan ketekunan. Dengan 
mainan edukatif, anak tak hanya sekedar 
menikmati tetapi juga ditunut untuk teliti 
dan tekun ketika mengerjakannya. 
e. Merangsang kreativitas. Permainan ini 
mengajak anak untuk selalu kreatif lewat 
berbagai variasi mainan yang dilakukan. 
Bila sejak kecil anak terbiasa untuk 
menghasilkan karya, lewat permainan 
rancang bangun misalnya, kelak ia akan 
lebih berinovasi untuk menciptakan suatu 
karya, tidak hanya meng”ekor” saja. 
Adapun tujuan dari alat permainan edukatif 
adalah untuk memperjelas materi yang 
diberikan pada anak; memberikan motivasi 
dan merangasang anak untuk melakukan 
eksplorasi dan bereksperimen dalam 
peletakan dasar kearah pertumbuhan dan 
mengembangkan bahasa, kecerdasan, fisik, 
sosial, emosional anak; memberikan 
kesenangan pada anak dalam bermain 
(belajar). 
Alat permaian edukatif juga memiliki 
prinsip-prinsipnya, yakni mengaktifkan alat 
indra secara kombinasi, sehingga dapat 
meningkatkan daya serap, daya ingat anak 
didik; mengandung kesesuaian dengan 
kebutuhann aspek perkembangan, 
kemampuan dan usia anak didik, sehingga 
tercapai indikator kemampuan yang harus 
dimiliki anak; memiliki kemudahan dalam 
penggunaannya bagi anak, sehingga lebih 
mudah terjadi interaksi dan memperkuat 
tingkat pemahamannya dan daya ingat 
anak; membangkitkan minat, sehingga 
mendorong anak untuk memainkannya; 
memiliki nilai guna, sehingga besar 
manfaatnya bagi anak; dan bersifat efisien 
ndan efektif sehingga mudah dan murah 
dalam pengadaan dan penggunaannya. 
Jenis puzzle (potongan gambar/benda) 
yaitu kegiatan menyusun kembali 
potongan-potongan gambar bertujuan 
untuk merangsang dan mengembangkan 
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kemampuan visual spasial, logika 
matematika, intra personal interpersonal, 
dengan bentuk dua dimensi seperti puzzle 
binatang, puzzle buah, puzzle geometri, 
puzzle transportasi, dan lain-lain. Puzzle 
tiga dimensi bentuk potongannya sesuai 
dengan bentuk aslinya. 
Menurut Patmonodewo (Misbach, Muzamil, 
2010) kata puzzle berasal dari bahasa 
Inggris yang berarti teka-teki atau bongkar 
pasang, media puzzle merupakan media 
sederhana yang dimainkan dengan bongkar 
pasang. Pada umumnya, sisi edukasi 
permainan puzzle ini berfungsi untuk:  
a. Melatih konsentrasi, ketelitian dan 
kesabaran 
b. Melatih koordinasi mata dan tangan. 
Anak belajar mencocokkan keping-
keping puzzle  dan menyusunnya 
menjadi satu gambar. 
c. Memperkuat daya ingat 
d. Mengenalkan anak pada konsep 
hubungan 
e. Dengan memilih gambar/bentuk, dapat 
melatih anak untuk berfikir matematis 
(menggunakan otak kiri) 
f. Melatih logika anak.Misalnya puzzle 
bergambar manusia. Anak dilatih 
menyimpulkan di mana letak kepala, 
tangan, dan kaki sesuai logika. 
Berdasarkan beberapa paparan di atas 
tentang fungsi atau manfaat media puzzle, 
maka dapat disimpulkan bahwa manfaat 
media puzzle yaitu untuk melatih 
konsentrasi anak, melatih otak kiri anak 
serta dapat melatih anak dalam 
mengembangkan kemampuan logika 
matematika. Terdapat beberapa jenis 
puzzle, antara lain: 
a. Logic Puzzle merupakan puzzle yang 
menggunakan logika dalam 
penyelesaiannya. 
b. Jigsaw Puzzle adalah puzzle yang 
merupakan kepingan-kepingan. Disebut 
jigsaw puzzle karena alat untuk 
memotong menjadi kepingan disebut 
dengan jigsaw. 
c. Mechanical Puzzle yaitu puzzle yang 
kepingnya saling berhubungan.Contoh 
puzzle pada mechanical puzzle adalah 
soa cube dan Chinese wood knots. 
d. Combination Puzzle adalah puzzle yang 
dapat diselesaikan melalui beberapa 
kombinasi yang berbeda. Rubik Cube 
dan Hanoi Tower adalah contoh 
combination puzzle. 
Puzzle yang dianalisis dalam penelitian ini 
adalah jigsaw puzzle dengan inovasi baru, 
yakni puzzle cube. Kata kebudayaan berasal 
dari bahasa Sansekerta yaitu buddhayah, 
bentuk jamak dari buddhi yang berarti akal 
sehingga kebudayaan diartikan sebagai hal-
hal yang berkaitan dengan akal. Dalam 
bahasa Inggris, kebudayaan disebut culture, 
yang berasal dari kata Latin Colere, yaitu 
mengolah atau mengerjakan (19). 
Menurut Edward Burnett Taylor, 
kebudayaan adalah kompleks yang 
mencakup pengetahuan, kepercayaan, 
kesenian, moral, hukum, adat istiadat, dll., 
kemampuan serta kebiasan-kebiasaan yang 
didapatkan oleh manusia sebagai anggota 
masyarakat. 
 
Gambar 3. Puzzle karya Effendi judul “ “Puzzle 
Cube” 
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Menurut Koentjaraningrat (1923-1999), 
kebudayaan adalah seluruh sistem gagasan 
dan rasa, tindakan, serta karya yang 
dihasilkan manusia dalam kehidupan 
bermasyarakat yang dijadikan milikinya 
dengan belajar. Dengan begitu, 
kebudayaan merupakan hasil kegiatan dan 
penciptaan dari akal budi manusia yang 
kemudian terus berkembang secara turun-
temurun, menghasilkan pengetahuan, 
kepercayaan, kesenian, adat istiadat, dan 
sebagainya yang menjadi ciri khas suatu 
masyarakat dan membantu 
berlangsungnya kehidupan bermasyarakat. 
Kesenian adalah bagian dari kebudayaan 
dan merupakan sarana yang digunakan 
untuk mengekspresikan rasa keindahan 
dari dalam jiwa manusia. Kesenian berasal 
dari kata dasar Seni yang diartikan oleh 
Kottak sebagai kualitas, hasil ekspresi, atau 
keindahan alam atau segala yang melebihi 
keasliannya serta klasifikasi objek-subjek 
terhadap kriteria estetis. 
Sebagai masyarakat keturuanan di suatu 
daerah, ada 2 sikap yang perlu 
dikembangkan dalam menghadapi 
keberadaan potensi seni di daerahnya, 
yakni: 
a. Sikap konservatif, yaitu sifat yang 
mempertahankan dan melestarikan seni 
dengan tetap mempertahankan nilai-
nilai lama. 
b. Sikap progresif, yaitu berwawasan masa 
depan dnengan melakukan pembaruan 
kreatif (modernisme). Sikap ini 
menghasilkan produk budaya sesuai 
perkembangan masa kini dan menjadi 
bentuk alternatif eksperimental. 
Dari definisi beberapa ahli, dapat 
disimpulkan bahwa kebudayaan 
merupakan hasil kegiatan dan penciptaan 
dari akal budi manusia yang kemudian 
terus berkembang secara turun-temurun, 
menghasilkan pengetahuan, kepercayaan, 
peralatan hidup, kesenian, adat istiadat, 
dan sebagainya yang menjadi ciri khas 
suatu masyarakat dan membantu 
berlangsungnya kehidupan bermasyarakat. 
Kebudayaan Indonesia adalah kebudayaan 
nasional yang secara sempit dapat 
didefinisikan sebagai seluruh kebudayaan 
lokal yang telah ada sebelum terbentuknya 
negara Indonesia pada tahun 1945. Seluruh 
kebudayaan lokal yang berasal dari 
kebudayaan beraneka ragam suku-suku di 
Indonesia adalah merupakan bagian 
integral daripada kebudayaan nasional 
Indonesia.  
Undang-undang Dasar Indonesia memberi 
definisi kebudayaan nasional sebagai hal 
yang timbul dari akal budi dan daya upaya 
seluruh rakyat Indonesia; di dalamnya 
mungkin terkandung keluhuran berbagai 
budaya daerah Indonesia, serta pengaruh 
budaya asing sejauh dapat meningkatkan 
persatuan dan keramahan bangsa 
Indonesia.  
Seni merupakan bagian dari kebudayaan, 
yang merupakan hasil karya dan pemikiran 
masyarakat suatu daerah dan menjadi ciri 
khas daerah tersebut, seperti tarian, 
pakaian, alat musik, rumah adat, senjata, 
dan lain-lain. Kata Nusantara dalam Kamus 
Besar Bahasa Indonesia merupakan 
sebutan bagi seluruh wilayah kepuluan 
Indonesia. Dengan demikian, seni budaya 
Nusantara meliputi seluruh kesenian yang 
menjadi ciri khas masing-masing kepulauan 
atau propinsi. Untuk membatasi kesenian 
yang beragam dan jumlahnya banyak, 
maka seni budaya yang digunakan dalam 
perancangan ini hanya tarian. 
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Gambar 4 . Tarian yang dalam permainan 
 
Tari didefinisikan oleh beberapa pakar 
sebagai berikut: 
a. Andre Levinson: “Tari adalah gerak 
tubuh yang berkesinambungan 
melewati ruang yang telah ditentukan 
sesuai dengan ritme tertentu serta 
mekanisme yang sadar”. 
b. H’Doubler: “Tari adalah ekspres gerak 
ritmis dari keadaan-keadaan persaan 
yang secara estetis dinilai, yang 
lambing-lambang geraknya dengan 
sadar dirancang untuk kenikamatan 
serta kepuasan dari pengalaman-ulang, 
ungkapan, berkomunikasi, 
melaksanaka, serta dari penciptaan 
bentuk-bentuk”. 
c. Waterman: “Tari terdiri dari gerak-
gerak tubuh secara artisti yang secara 
cultural dipola serta distilasi”. 
d. Soedarsono: “tari adalah ungkapan 
perasaan manusia tentang sesuatu 
dengan gerak-gerak ritmis yang indah”. 
 
Sejarah Tari di Indonesia 
Pengaruh asing mulai masuk ke Indonesia, 
pertama dari India (jalur perdagangan), 
kemudian dari dunia Islam (jalur 
penyebaran agama), dan terakhir dari 
Eropa.Masing-masing member sumbanga 
terhadap perkembangan seni pertunjukan 
di Indonesia. Pengaruh budaya India 
mendorong perkembangan keindahan 
dalam seni tari dan drama; pengaruh 
budaya Islam memperkenalkan gagasan 
berbaris dalam tari serta rampak gendang; 
dan orag Eropa membawa drama modern 
atau drama tanpa musik tari. 
Pergerakan Nasional berpengaruh kuat 
pada budaya tari tapi upaya tersebut 
bukanlah mengarah ke penciptaan tari baru 
yang berkadar nasional, melainkan 
mendemokrasikan tari istana. Bila sebelum 
masa pergerakan nasional tari isatana 
hanya boleh dipertunjukkan dalam tembok 
istana saja, pada masa pergerakan nasional 
mulai diupayakan agar bisa dikeluarkan 
dari tembok istana serta bisa dipelajari dan 
dinikmati oleh seluruh lapisan masyarakat. 
Tari-tari rakyat pada umumnya tidak 
dikenal siapa pencipta atau penata tarinya, 
karena pada umumnya dianggap sebagai 
karya kolektif masyarakat setempat. 
Apabila ada, biasanya dikatakan ciptaan 
tokoj yang dianggap kuat atau tetua pada 
masyarakat tersebut. Baru pada 
pertengahan abad ke-20 bermunculan 
penari-penari muda berbakat dan kreatif 
yang melahirkan kreasi tari baru walaupun 
kebanyakan masih berpijak pada tradisi 
yang telah ada atau bahkan hanya 
melakukan adaptasi saja dari tari daerah. 
Keberadaan tarian tradisional dewasa ini 
mengalami perkembangan dan pergeseran 
sesuai dengan kondisi zamannya. Namun 
dalam mempertontonkan seni tari 
tradisional adalah bagaimana kesenian 
tersebut dapat memberikan suatu pesan 
atau nilai tertentu kepada para 
penontonnya. Secara garis besar, nilai-nilai 
yang terkandung di dalam seni tari 
tradisional antara lain: 
a. Nilai Seni Budaya. Tari tradisional 
sebagai cerminan bangsa di mata 
dunia dan warisan budaya bangsa 
untuk generasi mendatang. 
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b. Nilai Pendidikan dan Moral. Cerita-
cerita di balik tarian tersebut dapat 
memberi pesan-pesan moral dan 
mendidik, seperti nilai patriotisme, 
nilai kesetiaan, nilai filsafat, nilai tata 
krama, dan sebagainya. 
c. Nilai Hiburan. Tari tradisional tersebut 
memberi kita tontonan yang 
menghiibur baik dari cerita-ceritanya, 
gerakan-gerakan indahnya, dan 
lainnya.  
Berbagai pakar telah berusaha 
mengungkapkan fungsi tari-tari tradisional. 
Soedarsono secara sederhana tapi 
mencakup mengutarakan, sebenarnya 
hanya ada tiga fungsi utama dari tari, yaitu: 
untuk kepentingan upacara atau ritual, 
sebagai hiburan pribadi, dan sebagai 
penyajian estetis atau tontonan. 
 
Macam-Macam Tari Tradisional 
Sangat sulit untuk membicarakan 
gaya-gaya tradisional di Indonesia secara 
lengkap. Di satu propinsi saja gaya tari yang 
dimiliki sangat beragam. Untuk itu, 
menurut perkembangnnya tari tradisional 
Indonesia dikelompokkan menjadi tiga 
kelompok besar sebagai berikut: 
a. Tari-tari tradisional yang merupakan 
pelestarian budaya tari masyarakat 
Indonesia dari zaman prasejarah, 
seperti ragam tari kuda Kepang dari 
daerah Jawa dan Bali. 
b. Tari-tari tradisional yang dalam proses 
pembentukan dan perkembangannya 
mendapat pengaruh dari kebudayaan 
Hindu atau India, contohnya tari Lilin 
Syiwa dari Palembang. 
c. Tari-tari tradisioanal yang dalam proses 
pembentukan serta perkembangannya 
mendapat pengaruh dari kebudayaan 
Islam, misalnya Reog Ponorogo dari 
Jawa Timur. 
PENUTUP 
Permainan Edukatif “Puzzle Cube” 
yang berilustrasikan Tarian Indonesia pada 
Anak Usia 6-10 Tahun ” ialah permainan 
edukatif yang bermanfaat bagi masa depan 
anak-anak bangsa. Sebab, permainan ini 
berguna untuk mengasah otak dan 
mempertajam logika anak. Sehingga, anak 
akan lebih peka dan cerdas dalam 
menghadapi kehidupannya sehari-hari. 
Selain itu, “Puzzle Cube” ini berguna untuk 
memperkenalkan dan melestarikan 
kebudayaan Indonesia khususnya dalam 
seni tari. Banyak tarian-tarian Indonesia 
yang telah luntur akibat pengaruh 
globalisasi dan modernisasi. Oleh sebab itu, 
pentingnya seorang guru dan orangtua 
untuk menanamkan dan memperkenalkan 
budaya tarian Indonesia. Seorang anak 
akan lebih cepat tertarik dengan sesuatu 
yang menyenangkan seperti bermain. 
Maka penulis menggunakan cara 
menyenangkan dengan merancang “Puzzle 
Cube” guna memperkenalkan budaya 
indonesia kepada generasi muda sejak dini. 
Dalam pendekatan ilustrasi Puzzle Cube 
juga perlu diperhatikan, sebab seorang 
anak usia 6-10 tahun lebih menyukai 
ilustrasi kartun dibandingkan ilustrasi foto. 
Oleh sebab itu, penulis berusaha untuk 
merancang karakter-karakter penari 
Indonesia yang sesuai dengan keinginan 
anak-anak. Hal ini bertujuan untuk menarik 
minat anak untuk memilikinya dan 
memainkannya.  
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